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Kurangnya minat masyarakat untuk mencari informasi festival khususnya 
mengenai informasi jadwal festival merupakan kendala yang terjadi saat ini. Selama 
ini, pihak Dinas Kebudayaan dan Pariwisata masih menggunakan media cetak dalam 
penyebaran informasi jadwal festival budaya yang akan diselenggarakan. Namun, 
jadwal yang berubah-ubah menyulitkan pihak Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
dalam menyebarkan informasi. Selain itu, Adapun jika jadwal sudah diketahui oleh 
wisatawan/ masyarakat belum tentu dapat mengingat jadwal tersebut dengan tepat. 
Maka dari itu, sudah seharusnya ada sebuah aplikasi festival budaya berbasis Android 
yang bertujuan untuk penyebaran informasi yang akurat dan update kepada 
masyarakat sehingga pencarian informasi festival tidak sulit. 
Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan konsep 
Design and Creation, karena disamping melakukan penelitian tentang judul ini, 
penulis juga mekembangkan produk berdasarkan penelitian yang telah dilakukan. 
Metode pengumpulan data menggunakan Observasi, wawancara, dan studi literatur. 
Metode perancangan menggunakan metode Rapid Application Development (RAD). 
Metode pengujian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode pengujian 
langsung yaitu dengan menggunakan pengujian Black Box. Dari hasil pengujian 
Black Box telah mengeluarkan hasil yang telah diharapkan. Dengan adanya aplikasi 
festival budaya berbasis Android dapat membantu masyarakat serta Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sulawesi Selatan dalam mengefektifkan 
penyebaran informasi. 





BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Indonesia merupakan negara yang memiliki keragaman budaya, kebudayaan 
merupakan kekayaan yang harus dijaga dan dilestarikan. Salah satu bentuk 
pelestarian budaya yaitu dengan dibuatnya festival budaya. Selain untuk melestarikan 
budaya, festival budaya juga diadakan agar dapat menjadi daya tarik suatu daerah 
agar daerah tersebut dapat dikenal luas, baik di dalam maupun diluar kalangan daerah 
tersebut bahkan hingga mancanegara. Hal ini sebagaimana yang tertera dalam ayat 
Q.S Al-Hujurat 49/13 dikatakan: 
َُّيَاي ْمُكَمَرَْكا ِْنا اُْىفَراََعِتل َلِئَاَبقَوًابْىُعُش ْمُكَانْلَعَجَو َىثُْناَوٍرَكَذ ْنِم ْمُكَانَْقلَخ اَِّنا ُساَّنلاَاه
 ٌْريِبَخ ٌمِْيلَع َالله َِّنا ْمُكَاقَْتا ِاللهَدْنِع 
Terjemahnya: 
Hai manusia, sesungguhnya kami menciptakan kamu dari seseorang laki-laki 
seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-
suku supaya kamu saling kenal mengenal, sesungguhnya orang yang paling 
mulia diantara kamu disisi Allah ialah orang yang paling taqwa diantara 
kamu, sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha Mengenal. 
(Departemen Agama, 2001) 
Allah menciptakan manusia dari seorang laki-laki (Adam) dan seorang 
perempuan (Hawa), dan menjadikannya berbangsa-bangsa, bersuku-suku, dan 
berbeda-beda warna kulit bukan untuk saling mencemoohkan, tetapi untuk saling 
mengenal dan menolong. Allah tidak menyukai orang-orang yang memperlihatkan 




diantara manusia disisi Allah hanyalah orang yang bertakwa kepada-Nya. (Al-
Maraghi, 1993) 
Jika dilihat dari realita sekarang, banyak perselisihan yang terjadi berawal dari 
saling mencemoohkan satu sama lain yang mengakibatkan kesalahpahaman antar 
suku. Oleh karena itu, berkaitan dengan ayat di atas, sangat perlu untuk saling 
mengenal lebih jauh budaya dari berbagai suku, salah satunya dengan mengetahui 
dan menghadiri festival budaya yang dilaksanakan disetiap daerah.  
Namun, kurangnya minat masyarakat untuk mencari informasi festival 
khususnya mengenai informasi jadwal festival merupakan kendala yang terjadi saat 
ini. Padahal dengan banyaknya wisatawan yang mengunjungi daerah tersebut tentu 
dapat menguntungkan pemerintah daerah setempat karena pada dasarnya setiap 
festival memiliki makna tentang kekayaan budaya pada daerah tersebut sehingga 
berpotensi untuk dikembangkan dalam kerangka pariwisataan serta memiliki 
kemampuan untuk menjadi salah satu destinasi pariwisata kelas dunia. Hal ini juga 
dapat memberi andil besar bagi tumbuhnya minat masyarakat Indonesia untuk datang 
berkunjung disuatu daerah. 
Festival di Provinsi Sulawesi Selatan ada yang diadakan setiap bulan, setiap 
tahun, bahkan setiap musim. Festival yang mengenalkan keanekaragaman budaya, 
seperti Festival Gantarang Keke di Kabupaten Bantaeng, Festival Maudu Lompoa di 
Kabupaten Takalar, dan Festival Lovely December di Kabupaten Tana Toraja yang 




Semua festival yang akan dilaksanakan sudah memiliki jadwal, jadwal yang 
sudah ditentukan dimasing-masing daerah melaporkan kegiatan pada Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata daerah setempat yang kemudian disampaikan kepada 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sulawesi Selatan untuk diinformasikan 
kepada masyarakat. Selama ini pihak Dinas Kebudayaan dan Pariwisata masih 
menggunakan media cetak dalam penyebaran informasi jadwal festival budaya yang 
akan diselenggarakan. Dengan cara penyebaran yang seperti itu menyebabkan banyak 
masyarakat tidak mengetahui informasi jadwal festival tersebut. Bahkan, kadangkala 
masyarakat terlambat mengetahui informasi yang disampaikan oleh pihak dinas, 
jadwal baru diketahui setelah festival sudah dilaksanakan. 
Penyebaran informasi dengan media cetak memiliki jadwal yang sudah pasti. 
Sedangkan banyak festival yang jadwalnya tidak tetap sehingga penyebaran informasi 
masih kurang efektif. Jadwal yang berubah-ubah menyulitkan pihak Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata menyebarkan informasi secara merata dalam waktu yang 
singkat. Adapun jika jadwal sudah diketahui oleh wisatawan/ masyarakat belum tentu 
mereka dapat mengingat jadwal tersebut dengan baik. 
Perkembangan teknologi yang semakin maju, khususnya teknologi internet, 
diharapkan bisa membantu menyelesaikan masalah yang terjadi saat ini. Dengan 
teknologi, Informasi yang akan disampaikan kepada wisatawan harus akurat dan 





                                                                                               
                         
Terjemahnya: 
Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepadamu orang fasik membawa 
suatu berita, maka periksalah dengan teliti agar kamu tidak menimpakan 
suatu musibah kepada suatu kaum tanpa mengetahui keadaannya yang 
menyebabkan kamu menyesal atas perbuatanmu itu. (Departemen Agama, 
2001) 
Ayat ini menjadi dalil perihal kewajiban dalam memastikan setiap berita yang 
dibawa. Apabila datang kepada kamu orang fasik yang membawa suatu berita, lalu 
carilah bukti kesahihannya, serta pastikan kebenarannya. Janganlah kamu tergesa-
gesa menerimanya. (Abidin, 2012) 
Jelaslah dengan adanya ayat ini mengharuskan kita untuk menyampaikan 
informasi secara akurat dan tepat. Olehnya itu, dengan teknologi diharapkan dapat 
membantu dalam penyebaran informasi secara akurat dan tepat. Dalam hal ini 
smartphone berbasis Android dianggap dapat membantu menyelesaikan masalah 
yang terkait dengan festival budaya tersebut karena semakin banyaknya masyarakat 
yang menggunakan smartphone untuk mengakses internet. 
Peran smartphone disini sangatlah penting, sebab smartphone pada dasarnya 
hampir dimiliki semua kalangan khususnya yang berbasis Android. Dengan potensi 
seperti itu, kiranya masalah keterlambatan informasi yang telah dibahas sebelumnya 
dapat teratasi. Potensi lainnya yang dapat dimanfaatkan dari smartphone dengan OS 
Android adalah sistem yang digunakan open source yang dapat menerima berbagai 




membantu Dinas Kebudayaan dan Pariwisata dalam mempromosikan festival budaya 
yang ada di setiap daerah di Provinsi Sulawesi Selatan, sehingga banyak wisatawan 
yang mengetahui hal itu dan ingin mengunjungi tempat tersebut, sehingga 
menguntungkan pula bagi pendapatan pemerintah daerah setempat. Aplikasi ini juga 
diharapkan dapat menjadi sebuah aplikasi pengingat yang mengingatkan jadwal-
jadwal festival yang akan diselenggarakan. 
Dengan latar belakang tersebut, maka penulis bertujuan untuk membuat 
aplikasi informasi Festival Kebudayaan berbasis android dengan judul skripsi 
“Aplikasi Informasi Festival Kebudayaan Adat Istiadat Daerah Sulawesi Selatan 
Berbasis Android” untuk mengatasi masalah yang terjadi saat ini terkait penyebaran 
informasi festival budaya. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan di atas, maka adapun rumusan 
masalah yang akan dibahas yakni: Bagaimana merancang dan membangun aplikasi 
informasi festival kebudayaan adat istiadat daerah Sulawesi Selatan berbasis 
Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
1. Fokus Penelitian 
Dalam penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pengertian pada pembahasan 
yang terfokus sehingga permasalahan tidak melebar. Adapun batasan dalam 
penelitian ini adalah: 




b. Aplikasi ini berbasis Android minimum versi Gingerbread sampai dengan versi 
Kitkat. 
c. Aplikasi ini untuk Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sulawesi Selatan. 
d. Festival budaya pada aplikasi ini berlokasi di Provinsi Sulawesi Selatan. 
e. Verifikasi informasi jadwal hanya dapat aktif dengan layanan internet. 
2. Deskripsi Fokus 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun yang dijelaskan dalam 
penelitian adalah: 
a. Ada banyak festival yang sering dilaksanakan di Provinsi Sulawesi Selatan. Akan 
tetapi aplikasi ini untuk festival budaya adat istiadat daerah. 
b. Aplikasi ini berbasis android agar mempermudah wisatawan dalam mendapatkan 
informasi. 
c. Festival ini dibuat untuk Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sulawesi 
Selatan yang bertempat di gedung mulo Makassar. 
d. Informasi jadwal festival budaya yang diinformasikan pada aplikasi ini adalah 
festival budaya yang diselenggarakan di Provinsi Sulawesi Selatan. 
e. Verifikasi tidak dapat sampai pada smartphone apabila tidak terkoneksi internet. 
D. Kajian Pustaka / Peneliti Terdahulu 
Penelitian sejenis ini sebelumnya telah dilakukan oleh Nurdiansyah (2012) 




Penelitian ini dirancang aplikasi dengan memanfaatkan mobile untuk menampilkan 
informasi kebudayaan dari 33 provinsi di Indonesia secara garis besar. Peneliti juga 
menampilkan kebudayaan berupa tempat, nama daerah, jenis tarian, jenis makanan, 
dan objek wisata. 
Kesamaannya yakni dirancang untuk menampilkan informasi budaya yang 
berbasis mobile. Adapun perbedaannya adalah pada aplikasi ini hanya menampilkan 
informasi kebudayaan yang ada di Indonesia secara garis besar, sedangkan pada 
aplikasi di atas fokus kepada festival budaya yang akan diselenggarakan. 
Penelitian selanjutnya dengan judul “Sistem Informasi Geografis Wisata 
Budaya dan Sejarah Kota Makassar Berbasis Web” oleh Aslianti (2011). Pada 
penelitian ini menjelaskan tentang wisata budaya dan sejarah yang ada di Kota 
Makassar berbasis web, Serta lebih menekankan pada sistem informasi geografis 
(SIG). penelitian ini dirancang berbasis web dengan menggunakan bahasa script 
server-side PHP (Hypertext preprocessor) sedangkan software HTML editor 
professional yang digunakan adalah Dreamweaver. Adapun lokasi yang menjadi 
fokus penelitiannya yaitu di kota Makassar. 
Kesamaannya yakni dengan dibuatnya aplikasi ini tentunya masyarakat 
memperoleh informasi budaya dan dapat menarik wisatawan untuk mengunjungi 
daerah tersebut. Adapun perbedaannya yakni pada aplikasi ini dirancang dengan 
berbasis web dan lebih fokus kepada system informasi geografis (SIG), sedangkan 




Penelitian pada tahun 2015 dengan judul “Perancangan Aplikasi Kalender 
Wisata dan Festival Budaya Indonesia Berbasis Android”, oleh Laksafa, yang berisi 
tentang penelitian yang menampilkan lokasi wisata dan jadwal kegiatan kebudayaan 
serta memberikan rute dengan menggunakan GPS yang berada di platform Android. 
Peneliti juga membuat aplikasi kalender wisata dan festival dengan memberikan 
notifikasi kepada pengguna jika ada event kebudayaan atau tempat wisata yang 
menarik untuk dikunjungi. 
Kesamaannya dalam penelitian ini yaitu agar wisatawan mendapat informasi 
yang update dengan adanya notifikasi yang tersedia. Perbedaan dengan aplikasi diatas 
adalah aplikasi ini hanya menampilkan informasi seputar festival budaya itu saja, 
sedangkan aplikasi di atas juga menampilkan informasi umum seputar daerah tempat 
dilaksanakannya festival tersebut. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun Aplikasi 
Informasi Festival Kebudayaan Adat Istiadat Daerah Sulawesi Selatan Berbasis 
Android yang dapat membantu Dinas Kebudayaan dan Pariwisata dalam 
mempromosikan festival yang akan dilaksanakan secara akurat.  
2. Kegunaan Penelitian 
a. Bagi Akademik 
Dapat memberikan suatu referensi untuk penelitian yang akan datang baik 




menambah wawasan mengenai Budaya adat istiadat daerah khususnya di daerah 
Sulawesi Selatan. 
b. Bagi Wisatawan / Masyarakat 
Dengan adanya aplikasi ini wisatawan akan mendapatkan informasi jadwal 
yang akurat. 
c. Bagi Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sulawesi Selatan 
Membantu penyebaran informasi dibidang kebudayaan khususnya informasi 
tentang festival kebudayaan. 
d. Bagi Penulis 
Menambah pengetahuan, wawasan serta mengembangkan daya nalar dalam 





BAB II  
TINJAUAN TEORITIS 
A. Aplikasi 
Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penerapan, lamaran, 
penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang dubuat untuk 
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat 
digunakan oleh sasaran yang dituju. (Mifa, 2012) 
B. Informasi 
Menurut Kenneth C. Laudon (2004) Informasi adalah data yang sudah 
dibentuk ke dalam sebuah formulir bentuk yang bermanfaat dan dapat digunakan 
untuk manusia. (Gaol, 2008). Dijelaskan didalam ayat Q.S Al-Hujurat 49/6 yang 
berbunyi: 
                                                                                               
                         
Terjemahnya: 
Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepadamu orang fasik membawa 
suatu berita, maka periksalah dengan teliti agar kamu tidak menimpakan 
suatu musibah kepada suatu kaum tanpa mengetahui keadaannya yang 
menyebabkan kamu menyesal atas perbuatanmu itu. (Departemen Agama, 
2001) 
Ayat ini menjadi dalil perihal kewajiban dalam memastikan setiap berita yang 
dibawa. Apabila datang kepada kamu orang fasik yang membawa suatu berita, lalu 
carilah bukti kesahihannya, serta pastikan kebenarannya. Janganlah kamu tergesa-




Ayat di atas menerangkan bahwa manusia harus berhati-hati dalam menerima 
informasi yang ada. Tidak semua data merupakan informasi. Sebaliknya, informasi 
yang diperlukan dilengkapi dengan data. Untuk memperoleh informasi yang berguna, 
tindakan yang pertama adalah mengumpulkan data, kemudian mengolahnya sehingga 
menjadi informasi. Dari data-data tersebut informasi yang didapatkan lebih terarah 
dan penting karena telah dilalui berbagai tahap dalam pengolahannya. 
C. Festival 
Festival berasal dari bahasa Latin berasal dari kata dasar "festa" atau pesta 
dalam bahasa Indonesia. Festival biasanya berarti "pesta besar" atau sebuah acara 
meriah yang diadakan dalam rangka memperingati sesuatu. Atau juga bisa 
diartikan dengan hari atau pekan gembira dalam rangka peringatan peristiwa 
penting atau bersejarah, atau pesta rakyat. Bisa pula berarti sayembara atau 
perlombaan. (Wikipedia, 2015) 
D. Kebudayaan 
Kebudayaan berasal dari kata Sansekerta buddhayah, yaitu bentuk jamak 
dari buddhi (budi atau akal). Dengan demikian, kebudayaan berarti hal-hal yang 
bersangkutan dengan akal. Kebudayaan adalah hasil dari cipta, karsa, dan rasa itu. 
(Noorkasiani, 2009) 
Stoner, dan kawan-kawan (1995) memberikan arti budaya sebagai 
gabungan kompleks asumsi, tingkah laku, cerita, mitos, metafora, dan berbagai 
ide lain yang menjadi satu untuk menentukan apa arti menjadi anggota 




E. Adat Istiadat 
Menurut Koentjaraningrat, adat istiadat merupakan wujud ideal dari 
kebudayaan dan sifatnya abstrak karena adat istiadat (sebagai suatu kompleks dari 
konsep-konsep, ide-ide, nilai-nilai aupun norma-norma) berada dalam pikiran 
sebagian besar warga masyarakat di mana adat istiadat itu hidup. Tingkat yang paling 
abstrak dan luas ruang lingkupnya adalah nilai-nilai budaya dari suatu masyarakat. 
(Nasution, 2007) 
F. Pemrograman Java 
Java adalah salah satu Bahasa pemrograman komputer, digunakan untuk 
menghasilkan aplikasi dalam lingkungan jaringan komputer Internet. Java mirip 
dengan Bahasa pemrograman, seperti: C, C++, Pascal, dan Modula. (Wijela, 1996) 
Java berorientasi pada objek. Pemrograman berorientasi objek (object 
oriented programming atau OOP) adalah suatu pendekatan yang memungkinkan 
suatu kode yang digunakan untuk menyusun program menjadi lebih mudah untuk 
digunakan kembali, lebih handal, dan lebih mudah dipahami. (Kadir, 2012) 
Sebagian besar bahasa pemrograman modern berdiri di atas pustaka-pustaka 
kelas yang telah ada untuk mendukung fungsionalitas. Pada bahasa Java, kelompok-
kelompok kelas yang berkaitan erat dimasukkan di atas paket, bervariasi sesuai edisi 
java. Masing-masing paket untuk maksud tertentu: applet, aplikasi standar, skala 






1. Pengertian Android 
Android merrupakan sebuah platform untuk perangkat bergerak (mobile 
devices) yang semakin popular. Seperti teknologi lainnya, android muncul tidak 
langsung canggih sperti saat ini. Teknologinya yang bersifat open source, terus 
berkembang dan selalu terbuka untuk digunakan dan dikembangkan siapa saja. 
(Mulyana, 2012) 
Android pertama kali dikembangkan oleh sebuah perusahaan bernama 
Android Inc. yang pada 2005 diakuisisi oleh Google. Kemudian, Google 
memprakarsai dan memimpin konsorsium Open Handset Alliance (OHA) yang salah 
satu misi utamanya adalah untuk mengembangkan platform Android. (Salbino, 2014) 
2. Arsitektur Android 
Android dibangun dengan menggunakan asas object oriented, dimana elemen-
elemen penyusun sistem operasinya berupa objek yang dapat kita gunakan 
kembali/reusable. Gambar dibawah merupakan skema pembagian elemen pada 





Gambar II.1. Arsitektur Android (Arifin, 2015)  
a. Applicatios dan Widgets 
Application dan Widgest ini adalah layer di mana kita berhubungan dengan 
aplikasi saja, di mana biasanya kita download aplikasi kemudian kita lakukan 
instalasi dan jalankan aplikasi tersebut. Di layar terdapat aplikasi inti yang berjalan 
pada Android OS termasuk klien email, program SMS, kalender, peta, browser, 
kontak, dan lain-lain. Semua aplikasi ditulis menggunakan bahasa pemrograman java. 
(Safaat, 2014) 
b. Application Frameworks 
Android adalah “Open Development Platform” yaitu Android menawarkan 
kepada pengembang atau member kemampuan kepada pengembang untuk 
membangun aplikasi yang bagus dan inovatif. Pengembang bebas untuk mengakses 
perangkat keras, akses informasi resources, menjalankan service background, 
mengatur alarm, dan menambahkan status notifications, dan sebagainya. Pengembang 




yang kategori inti. Arsitektur aplikasi dirancang supaya kita dengan mudah dapat 
menggunakan kembali komponen yang sudah digunakan (reuse). (Arifin, 2015) 
c. Libraries 
Libraries ini adalah layer di mana fitur-fitur Android berada, biasanya para 
pembuat aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasinya. Berjalan di 
atas kernel, Layer ini meliputi berbagai library C/C++ inti seperti Libe dan SSI. 
(Anwariansyah, 2015) 
d. Android Run Time 
Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalankan di mana dalam 
prosesnya menggunakan Implementasi Linux. Dalvik Virtual Machine (DVM) 
merupakan mesin yang membentuk dasar kerangka aplikasi Android. (Safaat, 2014) 
Di dalam Android Run Time dibagi menjadi dua bagian yaitu: 
1) Core Libraries berfungsi untuk menerjemahkan bahasa java/c. 
2) Dalvik Virtual Machine: virtual mesin berbasis register yang 
dioptimalkan untuk menjalankan fungsi-fungsi secara efisien. 
e. Linux Kernel 
Linux Kernel merupakan layer tempat keberadaan inti dari operating system 
android. Layer ini berisi file-file system yang mengatur system processing, memory, 
resource, drivers, dan sistem android lainnya. Inilah yang membuat file sistem pada 
Android mirip dengan file sistem pada sistem operasi berbasis Linux. Kernel yang 
digunakan adalah kernel Linux versi 2.6, dan versi 3.x pada Android versi 4.0 ke atas. 




H. UML (Unified Modeling Language) 
UML (Unifed Modeling Language) adalah „bahasa‟ pemodelan untuk system 
atau perangkat lunak yang berparadigma „berorietasi objek‟. Pemodelan (modeling) 
sesungguhnya digunakan untuk penyederhaaan permasalahan-permasalahan yang 
kompleks sedemikian rupa sehingga lebih muda dipelajari dan dipahami. Adapun 
tujuan pemodelan (dalam kerangka pengembangan system/peragkat lunak aplikasi) 
yaitu sebagai sarana analisis, pemahaman, visualisasi, dan komuikasi antar anggota 
tim pengembang (jika bekerja tim), serta sebagai sarana dokumentasi. (Nugroho, 
2010) 
UML merupakan sekumpulan symbol dan diagram untuk memodelkan 
software. Dengan menggunakan UML, desain software dapat diwujudkan dalam 
bentuk symbol dan diagram, kemudia dapat diterjemahkan menjadi kode program. 
Implementasi kode program dari diagram UML dapat menggunakan Bahasa 
pemrograman apa saja dengan syarat Bahasa pemrograman tersebut harus 
mendukung pemrograman berorientasi obyek (OOP). (Azis, 2005) 
UML memiliki beberapa diagram yang mampu membantu pengembang 
mengkomunikasikan sistem yang akan dibuat, diagram-diagram tersebut antara lain 
adalah use case, activity diagram, class diagram, dan sequence diagram. 
1. Use Case Diagram 
Use Case Diagram merupakan deskripsi lengkap (gambaran menyeluruh) 
tentang interaksi yang terjadi antara para actor dengan system/perangkat lunak yang 




melihat mekanisme yang dilakukan oleh masing-masing actor pada masing-masing 
perilaku yang telah disebutkan. Actor biasanya dituliskan sebagai kata benda, 
semetara use case biasanya dituliskan sebagai kata kerja. (Nugroho, 2009) 
Tabel II. 1 Simbol Use Case Diagram (Nugroho, 2009) 
Simbol dan Nama Keterangan 
 Aktor berfungsi untuk mempresentasikan seseorang. 
use case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor. 
Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan jenis interaksi antara user 
(aktor) dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah sistem 
dipaka. Berikut model penggunaan Use case: 
Gambar II.2. Model Use Case (Munawar, 2005) 
2. Activity Diagram 
Diagram ini menggambarkan berbagai aktivitas dalam system yang sedang 




kemudian sampai pada titik akhir. Diagram ini tidak menggambarkan perilaku/proses 
internal sebuah sistem maupun interaksi antar-subsistem, tetapi juga menggambarkan 
proses-proses dan jalur-jalur aktivitas secara umum (global). (Huda, 2009) 
Tabel II. 2. Simbol Activity Diagram (Huda, 2009) 
No Simbol Nama Keterangan 
1 
 
Actifity Memperlihatkan bagaimana masing-masing 




Action State dari sistem yang mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi 
3  Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 
4  Actifity Final 
Node 
Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan 
5  Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah 
menjadi beberapa aliran 
 
Berikut contoh pengguaan activity diagram: 





3. Class Diagram 
Class Diagram menggambarkan class dan hubungan antar-class di dalam 
sistem. Class diagram dibangun berdasar use case diagram, atau kolaborasi diagram 
yang telah dibuat sebelumnya. Class digambarkan dengan sebuah kotak dibagi 
menjadi tiga bagian. Bagian paling atas diisikan nama class, bagian tengah diisika 
variable yang dimiliki class, dan bagian bawah diisikan method-method dari class. 
(Azis, 2005) 
Tabel II.3. Simbol Class Diagram (Azis, 2005) 
No Simbol Nama Keteragan 
1  Generalization 
Hubungan dimana objek anak 
(descendent) berbagi perilaku dan 
struktur data dari objek yang ada 
di atasnya objek induk (ancestor). 
2  Class 
Himpunan dari objek-objek yang 
berbagi atribut serta operasi yang 
sama. 
3  Collaboration 
 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil yang 
terukur bagi suatu actor. 
4  Realization Operasi yang benar-benar dilakukan 
oleh suatu objek. 
5  Dependency Hubungan dimana perubahan yang 
terjadi pada suatu elemen mandiri 
(independent) akan mempegaruhi 
elemen yang bergantung padanya 






Association Apa yang menghubungkan antara 




Nama class menggunakan huruf besar di awal kalimatnya dan diletakkan di 
atas kotak. Atribute adalah property dari sebuah class. Attribute ini melukiskan batas 
nilai yang mungkin ada pada obyek dari class. Operation adalah sesuatu yang bisa 
dilakukan oleh sebuah class atau yang (atau class yang lain) dapat lakukan untuk 
sebuah class (Munawar, 2005). 
Gambar II. 4. Model Class Diagram (Munawar, 2005) 
4. Sequence Diagram 
Sequence Diagram menelaskan secara detil uruta proses yang dilakukan 
dalam sistem untuk mencapai tujuan dari use case: interaksi yang terjadi antar class, 
operasi apa saja yang terlibat, urutan antar operasi, da informasi yang diperlukan oleh 
masing-masing operasi. Pembuatan sequence diagram merupakan akivitas yang 
paling kritikal dari proses disain karena artifak inilah yang menjadi pedoman dalam 
proses pemrograman natinya dan berisi aliran control dari program. Sequence 
diagram biasanya tersusun dari eleme Obyek, Interaction, dan Message. Interaction 
menghubungkan dua obyek dengan pesanya. Diagram ini menjelaska aspek dinamis 






Tabel II. 4. Simbol Sequece Diagram (Hermawan, 2004) 
No Simbol Nama Keterangan 
1 
 




Message Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi. 
3 
 
Message Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi. 
 
Gambar II. 5. Model Sequece Diagram (Munawar, 2005) 
I. PhpMyAdmin 
PhpMyAdmin adalah sebuah software berbasis pemrograman PHP yang 
dipergunakan sebagai administrator MySQL melalui browser (web) yang digunakan 




seperti pengelolaan data, tabel, dan lain sebagainya. Pada dasarnya, penggunaa data 
pada MySQL dilakukan dengan mengetikkan perintah berupa kode-kode tertentu 
yang sesuai untuk tujuan tertentu, tetapi hal itu sangat menyulitkan karena 
penggunanya harus mengingat setiap baris perintah agar pemrograman dapat berjalan 
dengan baik. Kemudia diciptakanlah software yang dapat mempermudah pekerjaan 
pengelolaan data MySQL, salah satunya adalah PhpMyAdmin. (Rahman, 2013) 
J. MySQL 
MySQL merupakan software RDBMS (Relasional Database Management 
System) atau server database yang dapat mengelola database dengan sangat cepat, 
dapat menampung data dalam jumlah sangat besar, dapat diakses oleh banyak user 
(multi-user), dan dapat melakukan suatu proses secara sinkron atau berbarengan 
(multi-threaded). MySQL banyak digunakan diberbagai kalangan untuk melakukan 
penyimpanan dan pengolahan data. Lisensi MySQL terbagi menjadi dua yaitu produk 
open source di bawah GNU General Public License (gratis) atau dapat membeli 





BAB III  
METODE PENELIITIAN 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Penelitian ini berupa penelitian kualitatif karena pada proses penelitian dan 
pemahamannya menyelidiki fenomena social dan masalah manusia. Dalam 
melakukan penelitian ini, jenis penelitian kualitatif yang digunakan adalah Design 
and Creation. Dipilihnya jenis penelitian ini dikarenakan konsep dari Design and 
Creation sangat tepat untuk mengelola penelitian ini. Disamping melakukan 
penelitian tentang judul ini, juga akan dikembangkan produk berdasarkan penelitian 
yang telah dilakukan. 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan yang bertempat di Gedung Mulo Kota Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data Penelitian 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis maupun 
literatur lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini. 
Penelitian ini keterkaitan pada sumber-sumber data online atau internetataupun hasil 





D. Metode Pengumpulan Data 
1. Observasi 
Obsevasi yang dilakukan yaitu mengamati baik secara langsung maupun tidak 
langsung proses penyebaran informasi yang menyangkut festival kebudayaan. 
2. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap 
narasumber/sumber data. 
3. Studi Pustaka 
Pengumpulan data yang bersumber dari buku referensi, jurnal, paper, website 
dan bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian yang dapat 
menunjang pemecahan permasalahan yang didapatkan dalam penelitian. 
E. Instrument Penelitian 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji coba 
adalah Laptop dan Smartphone, dengan spesifikasi: 
a. Smartphone Samsung Galaxy Core 2 dengan spesifikasi: 
1) Android versi 4.4.2 Kitkat 
2) Versi kernel 3.10.17-2173740 dpi @SWDD6204 #2 
b. Laptop ASUS A455L dengan spesifikasi: 
1) Prosessor Intel Core i3 




3) Harddisk 500 GB 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Sistem Operasi, Windows 10 
b. Android Studio 
c. Xampp 
d. Notepad ++ 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan 
yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode pengolahan data 
dalam penelitian ini yaitu: 
a) Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai dengan 
topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b) Koding data adalah penyusuaian data diperoleh dalam melakukan penelitian 
kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada permasalahan 
dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data tersebut. 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah yang 
berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah analisis data 




mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan, dan mencatat yang dihasilakan 
catatan lapangan serta memberikan kode agar sumber datanya tetap dapat ditelusuri. 
G. Metode Pengujian Perangkat Lunak 
Metode pengujian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 
pengujian langsung dengan menggunakan pengujian Black Box. Pengujian Black Box 
adalah pengujian yang dilakukanhanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan 
memeriksa fungsional dari perangkat lunak tanpa melihat bagaimana proses untuk 
mendapatkan keluaran tersebut. Dari keluaran yang dihasilkan, kemampuan program 






BAB IV  
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Proses pencarian informasi festival oleh wisatawan karena pada website Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Sulawesi Selatan kurang update dapat 
digambarkan dengan flowmap sebagai berikut: 




Wisatawan mencari informasi festival di internet (mesin pencari), jika 
informasi yang diinginkan tersedia di internet maka wisatawan mencocokkan dengan 
schedule-nya. Namun, jika di internet tidak tersedia informasi festival, mereka bisa 
datang langsung ke Dinas Kebudayaan dan Pariwisata untuk mendapatkan informasi 
festival yang akan diadakan. Setelah itu, jika wisatawan megetahui letak lokasi yang 
akan diadakan festival maka bisa langsung berangkat. Namun, jika tidak mengetahui 
letak lokasi festival maka wisatawan mencari informasi melalui internet (mesin 
pencari). Setelah itu berangkat menuju lokasi festival. 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Penyebaran informasi mengenai jadwal festival yang dilakukan Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata saat ini masih menggunakan media cetak. Sehingga jika 
ada wisatawan yang mencari informasi jadwal melalui internet namun tidak 
mendapatkan informasi tersebut, maka wisatawan harus datang ke Dinas Pariwisata 
untuk mendapatkan informasi jadwal festival. Setelah mendapatkan informasi jadwal, 
wisatawan lalu mencari informasi lokasi di internet. Setelah itu baru wisatawan dapat 
berangkat. 
2. Analisis Kebutuhan 
a. Kebutuhan Data 
Adapun data yang dibutuhkan oleh sistem adalah: 
1) Data kabupaten/kota 




b. Kebutuhan Fungsional 
1) Dengan adanya aplikasi ini pihak Dinas Kebudayaan dan Pariwisata dapat 
menyebarkan informasi festival kepada masyarakat. 
2) Aplikasi ini membantu wisatawan menemukan informasi jadwal festival 
secara akurat. 
3) Aplikasi ini membantu mempromosikan daerah yang ada di Sulawesi Selatan. 
4) Dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan minat wisatawan untuk 
berkunjung. 
5) Aplikasi ini memberikan pengetahuan bagi masyarakat. 
3. Perancangan Sistem 
a. Perancangan sistem Admin 
1) Diagram berjenjang proses 
 







2) Diagram konteks 
3) Data flow diagram level 1 










4) Perancangan ERD (Entity Relationship Diagram) 
5) Perancangan Tabel 
Penggunaan database dalam aplikasi ini digunakan untuk menampung data 
pada Kabupaten, Festival, dan Jadwal_Fest. Table yang digunakan dalam aplikasi ini 
dapat dilihat sebagai berikut: 
Tabel IV. 1. Tabel Kabupaten 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 Id_kab int Primary key 
2 Nama_kab Varchar (25)  
3 Keterangan text  





Tabel IV. 2. Tabel Festival 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 Id_festival Int Primary Key 
2 Id_kab Int Foreign Key 
3 Nama_fest Varchar (100)  
4 Deskripsi Text  
5 Gambar Varchar (100)  
6) Tabel IV. 3. Tabel Jadwal 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 Id_jadwal Int Primary Key 
2 Id_kab Int Foreign Key 
3 Id_festival Int Foreign Key 
4 Tema Varchar (100)  
5 Tgl_mulai Varchar (20)  
6 Tgl_selesai Varchar (20)  
7 Lat Double  
8 Longi Double  
9 Waktu Varchar (20)  
10 Detail_jadwal Varchar (100)  
7)  
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 Id_user Varchar (50) Primary Key 
2 Password Varchar (20)  
3 Nama_lengkap Varchar (100)  




4 email Varchar (100)  
5 Level Varchar (10)  
b. Perancangan sistem Android 
1) Use Case Diagram 
Use case merupakan gambaran skenario dari interaksi antara pengguna (user) 
dengan sistem. Sebuah diagram use case menggambarkan hubungan antara user dan 
kegiatan yang dapat dilakukan terhadap aplikasi. 
 
Gambar IV. 6. Use case diagram 
c. Sequence Diagram 
Pada tahap ini Sequence Diagram menjelaskan secara detil urutan proses yang 




class, operasi apa saja yang terlibat, urutan antar operasi, dan informasi yang 
diperlukan oleh masing-masing operasi. Adapun operasi yang terjadi yaitu: 
1) Proses menampilkan deskripsi festival 




2) Proses menampilkan info umum 






3) Proses menampilkan jadwal festival 
Gambar IV. 9. Sequence Diagram Penampil Jadwal Festival 
4) Proses menampilkan peta 






5) Proses menampilkan pengingat 
Gambar IV. 11. Sequence Diagram Penampil Buat Pengingat 
d. Activity Diagram 
Alur kerja sistem yang diajukan berdasarkan use case diagram yang telah 





1) Activity daftar festival 
2) Activity tentang aplikasi 
 
Gambar IV. 12. Activity Diagram Daftar Festival 




3) Activity kalender event 
e. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
 
 








4. Perancangan Interface 
Perancangan atarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna 
dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai 
berikut: 
a. Splash Screen 




b. Menu Utama 




c. Daftar Kabupaten/Kota 




d. Daftar Nama Festival Berdasarkan Kota 





e. Deskripsi Festival 




f. Informasi Umum 




g. Kalender Event 




h. Jadwal Festival 




i. Peta / Maps 
j. Buat Pengingat 
Gambar IV. 25.Tampilan Buat Pengingat 








Adapun perancangan antarmuka pada admin dari aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
Gambar IV. 27. Tampilan Kontak 











Gambar IV. 28. Halaman Login 
Gambar IV. 29. Halaman Beranda 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 




c. Kota / Kabupaten 




e. Edit Kota / Kabupaten 
Gambar IV. 30. Halaman Kota / Kabupaten 
Gambar IV. 31. Halaman Tambah Kota / Kabupaten 
Gambar IV. 32. Halaman Edit Kota / Kabupaten 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 







g. Tambah Festival 
Gambar IV. 33. Halaman Festival 
Gambar IV. 34. Halaman Tambah Festival 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 




h. Edit Festival 
i. Jadwal Festival 
Gambar IV. 35. Halaman Edit Festival 
Gambar IV. 36. Halaman Jadwal Festival 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 




j. Tambah Jadwal Festival 
 
k. Edit Jadwal Festival 
Gambar IV. 37.  Halaman Tambah Jadwal Festival 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan 






IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI 
A. Implementasi Aplikasi 
1. Interface Android 
a. Antarmuka Splash Screen 
Antarmuka Splash Screen, muncul pertama kali saat aplikasi di buka. 
b. Antarmuka Menu Utama 
Antarmuka menu utama menampilkan empat button yang menjadi menu 
utama. 





c. Antarmuka Sub Menu Daftar Festival 




Antarmuka ini menampilkan kota/ kabupaten di Selawesi Selatan. 
d. Antarmuka Penampil Kota 




Antarmuka ini menampilkan nama festival dan informasi umum. 
e. Antarmuka Penampil Festival 




Antarmuka ini menampilkan deskripsi festival. 
f. Antarmuka Sub Menu Kalender Event 




Antarmuka ini menampilkan semua festival yang akan dilaksanakan. 
g. Antarmuka Penampil Festival (Jadwal) 




Anatrmuka ini menampilkan lebih rinci jadwal festival. 
h. Antarmuka Sub Menu Tampilkan Map 




Antarmuka ini menampilkan lokasi festival. 
i. Antarmuka Sub Menu Buat Pengingat 




Antarmuka ini menampilkan tanggal dan waktu untuk menyetel pengingat. 
j. Antarmuka Sub Menu Tentang Aplikasi 
Pada antarmuka ini menampilkan dua fragment yaitu tentang aplikasi dan 
kontak. 
Gambar V. 9. Antarmuka Sub Menu Buat Pengingat 




2. Interface Admin 
a. Antarmuka Halaman Login 
Halaman login ini digunakan untuk mengakses informasi. Adapun yang 





b. Antarmuka Halaman Beranda 








c. Antarmuka Halaman Kota / Kabupaten 




Halaman ini menampilkan daftar kota/kabupaten beserta informasi umum.  
 
d. Antarmuka Halaman Tambah Kota / Kabupaten 




Halaman ini untuk menginput kota/kabupaten dan keterangan. 
e. Antarmuka Halaman Edit Kota / Kabupaten 
Halaman ini untuk mengedit kota/kabupaten.  
f. Antarmuka Halaman Festival 
Gambar V. 14. Antarmuka Halaman Tambah Kota / Kabupaten 




Halaman ini menampilkan daftar festival. 
g. Antarmuka Halaman Tambah Festival 




Halaman ini untuk menambah festival. 
h. Antarmuka Halaman Edit Festival 




Halaman ini untuk mengedit festival. 
i. Antarmuka Halaman Jadwal Festival 













j. Antarmuka Halaman Tambah Jadwal Festival 










k. Antarmuka Halaman Edit Jadwal Festival 
Halaman ini untuk mengedit jadwal festival yang sudah ada. 
 






B. Pengujian Sistem 
1) Pengujian White Box 
Pengujian sistem merupakan tahap sebelum terakhir dalam pembangunan 
sistem. Pada tahap ini, sistem akan diuji coba baik itu dari segi logika dan fungsi-
fungsi agar layak untuk diimplementasikan. Adapun teknik pengujian sistem yang 
digunakan yaitu white box dengan menggunakan metode Cyclomatic Complelexity 
(CC) dan metode Predicate Node (P). Jika jumlah region, Cyclomatic Complexity 
(CC) dan independent path sama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi jika 
sebaliknya maka sistem masih memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika maupun dari 
sisi lainnya.  
Cyclomatic Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan   rumus: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E = jumlah edge pada flowgraph 
N = Jumlah node pada flowgraph 
Predicate Node (P), P adalah jumlah titik yang menyatakan logika dalam 
diagram alir dengan rumus V (G) = P + 1 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 







a. Flowchart dan Flowgraph Menu Utama 
Dari gambar Flowchart dan Flowgraph Menu Utama dapat dilakukan proses 
perhitungan sebagai berikut: 
Diketahui: 
E = 11 N = 9  R = 4  P = 3 
Penyelesaian: 
Menghitung Cyclomatic Complexity dari Edge dan Node 




V (G) = (11-9) + 2 
= 4 
Menghitung berdasarkan Predicate Node (P) 
V (G) = 3 + 1 = 4 
Independent Path: 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 9 
Path 2 = 1 – 2 – 3 – 5 – 6 – 9 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 8 – 9 




b. Flowchart dan Flowgraph Daftar Festival 
Dari gambar Flowchart dan Flowgraph Daftar festival dapat dilakukan proses 
perhitungan sebagai berikut: 
 
Diketahui: 
E = 12  N = 10  R = 4  P = 3 
Penyelesaian: 
Menghitung Cyclomatic Complexity dari Edge dan Node 




V (G) = (12-10) + 2 
= 4 
Menghitung berdasarkan Predicate Node (P) 
V (G) = 3 + 1 = 4 
Independent Path: 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 10 
Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 7 – 10 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 8 – 9 – 10 





c. Flowchart dan Flowgraph Kalender Event 
Dari gambar Flowchart dan Flowgraph Kalender Event dapat dilakukan 
proses perhitungan sebagai berikut: 
Diketahui: 
E = 15  N = 12  R = 5  P = 4 
Penyelesaian: 
Menghitung Cyclomatic Complexity dari Edge dan Node 
V (G) = (15-12) + 2 





Menghitung berdasarkan Predicate Node (P) 
V (G) = 4 + 1 = 5 
Independent Path: 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 12 
Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 7 – 12 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 8 – 9 – 12 
Path 4 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 8 – 10 – 11 – 12 




d. Flowchart dan Flowgraph Tentang Aplikasi 
Dari gambar Flowchart dan Flowgraph Daftar festival dapat dilakukan proses 
perhitungan sebagai berikut: 
Diketahui: 
E = 9  N = 8  R = 3  P = 2 
Penyelesaian: 
Menghitung Cyclomatic Complexity dari Edge dan Node 
V (G) = (9-8) + 2 
= 3 




Menghitung berdasarkan Predicate Node (P) 
V (G) = 2 + 1 = 3 
Independent Path: 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 8 
Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 7 – 8 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 8 







1 Menu Utama 4 4 4 
2 Daftar Festival 4 4 4 
3 Kalender Event 5 5 5 
4 Tentang Aplikasi 3 3 3 
Jumlah 16 16 16 
1) Pengujian Black Box 
a. Pengujian Android 
Tabel V. 2. Pengujian Android 
No Item yang diuji Detail Pengujian Hasil pengujian 
1 Menu Utama 
Tombol Daftar Festival Valid 
Tombol Kalender Eent Valid 
Tombol Tentang Aplikasi Valid 




User menginput nama kabupaten Valid 




User memilih festival Valid 




User menginput bulan/ nama 
festival 
Valid 
User memilih nama festival Valid 
User memilih tampilkan map Valid 
User memilih buat pengingat Valid 
User memilih set notifikasi Valid 




User memilih fragment tentang 
aplikasi 
Valid 




b. Pengujian Admin 
Tabel V. 3. Pengujian Menu Utama 
No Item yang diuji Detail pengujian Hasil pengujian 
1 
Tampilan Login Login sebagai Admin 
Berhasil login 
sebagai Admin 
2 Interface Admin 
Admin memilih menu kota/ 
kabupaten 
Valid 
Admin menginput kota/ 
kabupaten 
Valid 
Admin mengedit kota/ 
kabupaten 
Valid 




Admin menginput festival Valid 
Admin mengedit festival Valid 
Admin memilih menu jadwal 
festival 
Valid 
Admin menginput jadwal 
festival 
Valid 








Dari hasil penelitian yang telah dilakukan disimpulkan bahwa, aplikasi 
Festival Budaya Sulawesi Selatan berbasis Android yang telah dirancang dapat 
membantu masyarakat sebagai media informasi terlebih lagi informasi mengenai 
jadwal festival, serta memberi manfaat bagi Dinas Kebudayaan dan Pariwisata 
Provinsi Sulawesi Selatan dalam hal mempromosikan kebudayaan daerah di Provinsi 
Sulawesi Selatan. Dari hasil pengujian Black Box, aplikasi ini dapat menjalankan 
fungsinya dengan baik dan efisien. Sementara dari hasil pengujian User Satisfaction, 
responden mengatakan aplikasi Festival Budaya ini penting. 
B. Saran 
Apabila ada yang berminat untuk mengembangkan aplikasi ini, maka 
disarankan hal-hal sebagai berikut: 
1. Menambahkan fitur Bahasa internasional pada aplikasi sehingga pengguna 
bukan hanya dari dalam negeri. 
2. Menambahkan link video mengenai festival agar ketertarikan masyarakat 
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Pengujian Terhadap Pengguna 
1. Bagaimana menurut anda tampilan dan desain aplikasi tersebut? 
















2. Bagaimana kemudahan dalam menggunakan aplikasi tersebut? 
















3. Bagaimana penilaian anda tentang fitur “Daftar Festival” pada aplikasi 
tersebut? 

















4. Bagaimana penilaian anda tentang fitur “Deskripsi Festival” pada aplikasi 
tersebut? 
























5. Bagaimana penilaian anda tentang fitur “Informasi Umum” pada aplikasi 
tersebut? 















6. Bagaimana penilaian anda tentang fitur “Kalender Event” pada aplikasi 
tersebut? 
















7. Bagaimana penilaian anda tentang fitur “Maps” pada aplikasi tersebut? 

















8. Bagaimana penilaian anda tentang fitur “Pengingat” pada aplikasi tersebut? 

















9. Apakah aplikasi tersebut bermanfaat untuk anda? 




















10. Apakah aplikasi tersebut memberi informasi tentang event festival budaya 
Provinsi Sulawesi Selatan dengan baik? 

















11. Apakah aplikasi tersebut layak dijadikan media promosi event festival budaya 
Provinsi Sulawesi Selatan? 

















12. Apakah aplikasi tersebut dapat memandu anda untuk mengunjungi event 
festival budaya di Provinsi Sulawesi Selatan? 

















13. Bagaimana penilaian anda tentang aplikasi tersebut? 























14. Seberapa besarkah minat anda dalam mengunjungi event festival budaya yang 
ada di Provinsi Sulawesi Selatan? 

















15. Apakah aplikasi tersebut dapat direkomendasikan kepada orang lain? 

















Dari hasil pengujian aplikasi membuktikan bahwa, user sangat setuju jika 
aplikasi ini disebarluaskan. 
1. Apakah dengan adanya aplikasi tersebut dapat membantu pengembangan 
industri pariwisata dan pengenalan budaya di Provinsi Sulawesi Selatan, 
khususnya dalam media informasi Pariwisata dan Budaya? Baiknya, 
sertakan alasannya! 
Dari hasil pengujian aplikasi, 100% responden menyatakan bahwa aplikasi ini 
membantu pengembangan industri pariwisata dan pengenalan budaya di Provinsi 
Sulawesi Selatan, khususnya dalam media informasi pariwisata dan budaya. 
2. Setelah menggunakan aplikasi tersebut, apakah anda merasakan perbedaan 
antara mencari informasi Festival Budaya secara manual atau yang biasa 
anda andalkan, dengan menggunakan aplikasi ini? Baiknya, sertakan 
alasannya! 
Dari hasil pengujian aplikasi, 100% responden menyatakan bahwa setelah 
menggunakan aplikasi ini, responden merasakan perbedaan dalam mencari informasi 
festival budaya di Provinsi Sulawesi Selatan menggunakan aplikasi lebih mudah 




3. Setelah menggunakan aplikasi tersebut, informasi apa yang paling menarik 
menurut anda? 
Dari hasil pengujian aplikasi, 13% tertarik dengan semua informasi, 40% 
tertarik dengan informasi kegiatan festival budaya, 6% tertarik dengan informasi 
Festival Jazz Fort Rotterdam, 7% tertarik dengan pengingat, 27% tertarik dengan 
informasi umum, dan 7% tertarik dengan informasi deskripsi festival. 
4. Setelah menggunakan aplikasi tersebut, informasi apa yang baru anda 
ketahui? Apakah anda berniat ke sana? 
Dari hasil pengujian aplikasi, 53% responden menyatakan baru mengetahui 
beberapa festival yang ada di Provinsi Sulawesi Selatan, 37% responden berminat 
mengunjungi festival budaya yang ada di Provinsi Sulawesi Selatan, dan 10% 
menjawab informasi tentang Jambore Photografi Nasional dan Fullmoon Festival 
Rammang-rammang, dan responden berminat ke sana. 
5. Apakah aplikasi ini masih perlu perbaikan? Jika Ya, berilah kritik dan 
saran untuk kelanjutan pengembangannya! 
Dari hasil pengujian aplikasi, 13% responden menyatakan bahwa aplikasi ini 
tidak perlu perbaikan / cukup, dan 87% responden menyatakan aplikasi ini masih 
butuh perbaikan. Antara lain saran responden yaitu: 
- Desain tampilan aplikasi yang lebih menarik 
- Penambahan fitur menu utama, dan fitur yang lebih banyak 
- Icon aplikasi yang belum pas 
- Penambahan gambar yang lebih menarik 
- Penambahan keterangan jarak dan waktu tempuh pada fitur maps 
- Penambahan vidio singkat mengenai festival budaya 
